La aplicación GACHA LIFE como herramienta para la  enseñanza-aprendizaje de la lengua y literatura en educación primaria by Felipe Morales, Andrea & Camiñas-Hernandez, Anastasio
LA APLICACIÓN GACHA LIFE COMO 
HERRAMIENTA PARA LA ENSEÑANZA-
APRENDIZAJE DE LA LENGUA Y LA 









Esta foto de Autor desconocido está bajo licencia CC BY-SA-NC
Conozcamos Gacha Life
• Es una aplicación lúdica creada por la empresa
Lumine en octubre de 2018.
• Su finalidad es crear historias gráficas animadas.
• Es gratuita.
• Está disponible para IOS y Android.
Pantalla principal 
de Gacha Life




395 accesorios de mano
367 accesorios de 
cabeza, de cuello, 
alas, capas, colas…

Los discentes y Gacha Life
Para indagar acerca del conocimiento que tiene el
alumnado de Primaria de esta aplicación y el uso que hace
de ella, se elaboró un instrumento con 11 ítems que
cumplimentaron de forma online 103 alumnos/as –52,4%
niñas y 47,6% niños– de edades comprendidas entre los 6 y
los 12 años (cursos: 1.º a 6.º de Primaria), de un total de








¿Te gusta Gacha Life?
Es divertida / 
entretenida
23%









Creo mis propias 
historias
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Me gusta hablar 
de ella con mis 
amigos
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Me gusta vestir un 
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6%
Puedo crear a mis amigos
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Otro tipo de vídeos
Vídeos hechos con Gacha Life
Vídeos sobre coches, motos, etc.
Vídeos sobre deportes







Vídeos sobre animales y naturaleza
Vídeos para aprender a usar videojuegos
Vídeos para aprender cosas del colegio
¿Qué tipos de 

























































Uno o varios contenidos de Lengua que se estén trabajando (por ejemplo: modalidades
oracionales, tipos de palabras según su acentuación, polisemia, antonimia, sinonimia, tipos de
palabras según su significado, figuras literarias, etc.).
Retos 
galenguachaEjemplo 1  (3º. de Primaria)
• Espacio: desierto (núm. 7)
• Personaje: chica buena estudiante (núm. 5)
• Mascota: cocodrilo (núm. 7)
• Objeto: móvil (núm. 5)
§ Contenido de Lengua: oración interrogativa
• Espacio: paisaje nevado (núm. 8)
• Personaje: piloto (núm. 8)
• Mascota: perro (núm. 2)
• Objeto: juguete (núm. 11) 
§ Contenido de Lengua: antónimos
Ejemplo 2  (3º. de Primaria)
Retos 
galenguachaEjemplo 3  (5º. de Primaria)
• Espacio: Playa (núm. 5)
• Personaje: Maestro (núm. 3)
• Mascota: Medusa (núm. 5)
• Objeto: Chancla (núm. 8)
§ Contenido de Lengua: palabra esdrújula + adjetivo
comparativo
• Espacio: transporte público (núm. 6)
• Personaje: gigante (núm. 9)
• Mascota: tiburón (núm. 6).
• Objeto: dulce (núm. 4).
§ Contenido de Lengua: oración exclamativa +
sustantivo abstracto
Ejemplo 4  (5º. de Primaria)
Conclusiones
Consideramos que la aplicación lúdica Gacha Life –aplicada en los
retos galenguacha que proponemos– es idónea para la enseñanza-
aprendizaje de contenidos propios de la materia de Lengua Castellana y
Literatura, como por ejemplo, la creación y representación de cuentos, el
uso de los verbos, las reglas gramaticales y ortográficas, el léxico, la
sinonimia y antonimia, las modalidades oracionales, las onomatopeyas, etc.,
así como otros contenidos transversales, como la educación en valores, la
concienciación medioambiental, el respeto por la diversidad y la igualdad
de género. Su implementación es intuitiva, motivadora, creativa y
divertida, y los contenidos trabajados en cada reto pueden ser fácilmente
adaptables al curso de los discentes y a la unidad estudiada en la
asignatura de Lengua y de otras materias y valores que pueden trabajarse
conjuntamente con esta.
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